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1. Téma a divod jeho volby

Pfiblizné rok predtim, nez jsem zacal chodit na tuto $kolu, jsem psal komiks. Do-
psal jsem ho asi do pilky, nez jsem praci na ném musel vzdat. Dopustil jsem se spousty
zacatecnickych chyb. Ta nejdulezitéjsi byla, Ze jsem své napady napojoval na sebe podle
toho, jak se mi osobné libily, misto podle toho, jak dobte slouzily pribéhu'. Vysledny scé-
nat tak puasobil, jako kdyz Pejsek a Koc¢icka varili dort. Jedno ze svétlych mist byla scéna,
kdy se hlavni hrdina hada se svou pfitelkyni. Pfi opakovaném procitani a hodnoceni
dialogti jsem zjistil, Ze tyto rozhadané dialogy vysoce ¢ni nad zbytkem scénare. V hlavé
se mi zrodila predstava, Ze kdybych napsal komiks, ktery je zalozeny na neustalych had-
kach, tak by se mohlo jednat o velmi dynamické ¢teni. S touto myslenkou jsem usedl k
pocitaci a zacal psat. Zadal jsem si, Ze se bude jednat o muze a Zenu a Ze se budou hadat
nékde v prirodé. Zbytek jsem se rozhodl vymyslet za pochodu.

Scénart jsem dopsal, nez jsem nastoupil na tuto skolu. Védél jsem, ze mi chybi pile
nakreslit ho z vlastni vile, tudiz jsem od zacatku planoval zpracovat ho jako bakalarskou
praci. Prvni dva akty ztstaly za ty roky prakticky stejné, zato treti akt jsem prepsal za
dobu studia aspon desetkrat. V 1été pred poslednim ro¢nikem, kdy uz bylo tfeba rozhod-
nout téma BP, jsem se octl v prekérni situaci - do tohoto scénare jsem vlozil prilis dob-
rych napadi, abych ho nechal byt, ale zaroven jsem na ném udélal z nezkusenosti spous-
tu chyb, které mi prinasely jednu bolest hlavy za druhou a evokovaly ve mné poruchové
auto z tfeti ruky.

2. Proces pripravy a tvorby scénare

Po nékolika rozepsanych stranach jsem se rozhodl pridat tfeti, zapornou posta-
vu, ve snaze podpotit konflikt. Vedél jsem, ze ve svém komiksu budu chtit akci a nasili,
tudiz bylo jasné, Ze néjakad postava bude muset umfit. Zaroven jsem si byl védom odleh-
¢eného ténu svého dila, ktery by mohl byt narusen smrti ¢lovéka. Rozhodnutim udélat
ze zapornou postavou prase jsem zabil hned nékolik much jednou ranou - jakékoli nasili
provedené na praseti nenarusuje odlehéeny ton dila a skute¢nost, Ze chodi, mluvi a
flirtuje jako ¢lovék pridava jeho scéndam extra humor a bizarnost. K tomu je tu fakt, ze v
tretim aktu skon¢i jako jidlo, coz by s ¢lovékem na jeho misté znamenalo temné odboce-
ni smérem ke kanibalismu.

Hlavni postavé muze jsem nedal jméno, jelikoz v dialozich nedoslo ani jednou
k jeho osloveni a vlozit tam jméno nésilné se mi nechtélo. Ve scénafi jsem ho nazyval
»typek®. Ve snaze o autentiticitu jsem se inspiroval u sebe pfi vymysleni jeho negativnich
vlastnosti. Lenost, pasivita, nespolehlivost a nezdrava zaliba v marihuané, pod témito
klicovymi slovy jsem si ho pfi psani predstavoval.

Postava Klary méla byt nejkladnéjsi postava, prestoze jsem pii psani nemél
zadné jeji kladné vlastnosti na mysli. Jeji zaporné vlastnosti jsou hadavost a neschopnost
priznat chybu. Abych z ni udélal vétsi zdroj empatie, tak jsem ji pretrhal vazy v kolenu a
pridal berle. Skute¢nost, Ze to zapricinil hlavni hrdina, méla obh4jit Klary netaktni cho-
vani vici jemu.
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Inspiroval jsem se vlastni zku$enosti z doby, kdy mi bylo 14 let, a ja zptisobem,
jakym je to popsané v komiksu, naboural na lyzich do jedné sle¢ny a pretrhal ji vazy v
kolenu. Na sle¢nu jsem po letech narazil zrovna v dobé psani a jeji koleno bylo stale
rozbité. Zminenou nehodu jsem se rozhodl dat do komiksu kvli autenticité, provinilosti
a faktu, Ze to velmi dobfe pomaha konfliktu hlavnich postav. Vlozit do déje prehnané
specifické prvky ve snaze o autenticitu jsem se rozhodl hned nékolikrét - je tu chilli con
carne z konzervy, mala sekyrka na otevirani konzerv, ledvinka, ksiltova, klobouk...

Postava Alfonsa je volné zaloZzena na mé predstaveé snatkového podvodnika.
Snazil jsem se, aby pusobil charismaticky, ale zaroven aby z néj vyzaroval narcicmus
a malichernost, které také na konci povedou k jeho smrti. Chtél jsem, aby mél velkou
vasen pro $plhani spolecenského zebricku a aby pro néj zapadnuti mezi lidi znamenalo
naprosty vrchol. Tudiz jsou pro néj obycejné lidské predméty jako ledvinka, ksiltovka
nebo klobouk, ekvivalent znackového obleceni pro ¢lovéka posedlého modou.

Jak jsem se jiz zminil, pfibéh od zacatku az do vrazdy prasete ztstal v prubéhu
let viceméné stejny. Zato treti akt jsem prepisoval mnohokrat. Nejprve tu byl smérfujici
spise k bizarnosti: Hlavni hrdina s Klarou stoji u mrtvého prasete a Klara breci. Zniceho-
nic se objevi prasnice s malymi prasatky a kfi¢i na hlavniho hrdinu, Ze ji zabil manzela.
Rozbéhne se na néj, po cesté trefi Klare nohu, on vys$plha na strom. Kon¢i to zabérem,
jak si zapaluje jointa na stromé s natrzenymi kalhoty, prasnice zufi na zemi a Klara krici
na zemi v bolestech s kolenem do L. Ve snaze vytvorit néco seriézniho jsem se odklonil
od bizarnosti* smérem samotnému vztahu hlavnich hrdint. Misto toho jsem na zavér
napsal asi osmistrankovou hadku, ktera kon¢i rozchodem. To mélo byt vse. S odstupem
jsem vsak zjistil, Ze jako treti akt je to prili§ kratké a neuspokojivé. Nasledovaly asi dalsi
Ctyri verze konce, které jsem vzapéti shodil ze stolu. Vysledny zavér, ktery jsem zvolil
ma dva tcely - jako prvni je tu barevny ¢tyfstrankovy flashback do minulosti, kdy jsou
spolu relativné $tastni, ktery ma slouzit jako nova perspektiva pro ¢tenare a zaroven jako
ticho boufi. Nasleduje totiz autonehoda s Klarou na sedadle spolujezdce, ktera kdyz se
po narazu probere, tak prvni véc, kterou uvidi, je, jak od ni hlavni hrdina utikd pry¢.
Tato scéna parafrazuje podobnou scénu za prvni aktu komiksu, kdy hlavni hrdina zacne
zbabéle utikat pred prasetem, cestou srazi na zem Klaru a necha ji tak napospas divoké-
mu zvifeti. Tento zavér maze veskery vyvoj charakteru hlavniho hrdiny béhem druhého
aktu, kdy se stava nékym, kdo je schopen pfevzit iniciativu, a funguje tak jako jakasi
cynicka tecka na konec - ,,jednou zbabélec, vzdycky zbabélec.”

3. Kresba komiksu:

Od samého pocatku byl plan kreslit komiks stétcem a tusi. Az v 1été pred baka-
larskym ro¢nikem u mé doslo k necekané zméné - koupil jsem si Ipad. Usoudil jsem, ze
prace bude i tak dost, a tak jsem se rozhodl kreslit cely komiks na Ipadu pomoci Apple
Pencil v programu Procreate. Zvolil jsem si §tétec s nazvem Tinderbox, ktery mi nejvice
pripominal metodu §tétec a tu$ a to predevsim svoji nedokonalosti. Plan byl kreslit v§e
cernobile, abych usetfil pri tisku penize a ¢as. Nakonec pribyly do tfetiho aktu 4 strany
vzpominek, které jsem délal barevné. Vybarvoval jsem je pomoci nastroje laso, kterym
jsem vybral mista pod ¢ernou linkou a ty pak plo$né vybarvoval §tétcem s texturou.
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Pracoval jsem se storyboardem, ktery jsem si vyrobil v zimnim semestru. Bylo
v ném rozlozeni paneld, které jsem nakonec az na mensi tpravy pouzil. Dvoustranu
ze storyboardu jsem si vlozil do souboru v Procreate a ve vrstvé nad nim jsem zacal s
konec¢nou kresbou (tuzkou). Po dokonéeni kresby tuzkou jsem se poustil do kresby linky
tusi (digitdlné). Posléze jsem obtahl lasem plochy, které je tfeba vyplnit Sedou. Nakonec
na mé ¢ekala, na mé poméry, dost jemna $rafura a poslednich par bilych ¢ar jako odles-
ky na $edych plochach. K tomuto systému jsem dosel nékde u strany 20. Predtim jsem
praktikoval to samé, ale v chaotickém poradi, které snizovalo efektivitu mé prace.

Prvnich osm stran jsem délal svym obvyklym stylem - tlusta ¢erna linka a hodné
$rafury’. Po konzultaci s mou ateliérovou vedouci jsem dosli k zavéru, Ze to neni nej-
vhodnéjsi styl pro komiks. Prehrsel ¢arek ptisobil viete¢nym, prehlcenym dojmem. Chy-
bél zde kontrast a prostor. Stranky, které jsem nakreslil, ve mé vyvolavaly spise tizkost
nez cokoli jiného. Rozhodl jsem se tedy pro radikalni krok - soustredit vétsinu svého
usili na linku misto $rafury. Jakmile ubylo kolem 70 % $rafury, tak komiks zacal ptisobit
Cistéji, prehlednéji a dokonce se objevil prostor a kontrast. V tu chvili jsem poprvé v zi-
voté prestal vidét svou $rafuru jako klad, nybrz jako zlozvyk, ktery snizZuje preciznost mé
linky a efektivitu celkové prace.

Postavu muze jsem se rozhodl kreslit podle sebe. Jednak protoze jsme ve $kole
délali velké mnozstvi autoportrétd a ja tak mam kresbu vlastniho obli¢eje nacvic¢enou.
Druhak proto, Ze jsem pro tuto postavu poteboval nékoho obtloustlého, plesatého a cel-
kové zanedbaného a bylo mi trapné nékoho takového shanét, kdyz se na perfektni model
koukdm kazdé rano v zrcadle. Postavu Klary jsem kreslil podle své kamaradky Verci.
Nebyla to ma prvni volba, nicméné to byla jedina sle¢na, kterou neodradilo, kdyz jsem se
zminil o soulozi s prasetem.

Pro tyto dvé postavy jsem si poctivé nafotil své modely z rtiznych uhla. Priblizné
$est stran jsem kreslil vétsinu policek s obliceji podle fotek. Nasledné mé to omrzelo a
rozhodl jsem se kreslit v§e zpaméti. Nutno dodat, ze v tuto chvili bylo prvnich $est stran
silné presrafovanych, tudiz ani obli¢eje nevypadaly moc dobfre. Az na konci prace, kdy
jsem se zacal prekreslovat nepovedené stranky, jsem tyto obliceje vycistil od prebytec-
nych carek a zjistil jsem, Ze ptisobi propracovanéji nez obliceje ve zbytku komiksu.

Prase Alfonso jsem kreslil, co nejjednoduseji to $lo. Moje logika byla, Ze ¢im
jednoduseji bude nakreslen, tim vétsi bude jeho roztomilost davat kontrast jeho $patné
moralce, coz podpofi humor v komiksu.

Pripravné skicy jsem délal asi t¥i dny. Cvi¢né jsem nékolikrat nakreslit sviij a Ver-
¢i oblicej. K praseti jsem pripravné skicy nedélal. Zhruba jsem si pamatoval, jak se kresli
ze zimniho semestru prvniho ro¢niku, kdy jsem kreslil dvacetistrankovou ilustrovanou
knihu o prasatech. Posléze jsem skicy a studie vzdal a rozhodl jsem se zjistit, jak to budu
kreslit, za pochodu. Nemit moznost smazat své chyby Sipkou doleva v programu Pro-
create, tak bych tolik odvahy nemél.

Co se rozlozeni polic¢ek a zptisobu kresby tyce, tak by se muj komiks dal rozdéit
na dvé polohy: Harmonicka a dynamicka. U klidnéjsich stran jsem volil preciznéjsi
linku a harmonictéjsi rozlozZeni panelt. Kompozice uvnitf panelu je ¢asto soustfedéna na
stted. Panely jsou konzervativni, neni narusen pravy thel ani prostor mezi nimi. Stranky
pusobi az ilustrativné.

3. JELINEK, Branko. Oskar Ed: mtij nejvétsi sen. Ptelozil Vojtéch MASEK, pielozil Karolina VONKOVA.
Praha: Lipnik, 2016. ISBN 978-80-905679-2-4.



Druha poloha prichazi na fadu, kdykoli dojde na akci nebo jakékoli zvysené
emoce. Vyznacuje se dynamickym rozlozeni panelt - prekryvaji se a je narusen pravy
thel, a linka se stava expresivnéjsi - obli¢eje se méni v karikatury ve snaze podpofrit emo-
ci daného momentu. Kompozice je rovnéz dynamictéjsi, je kladen dtraz na pohledy z
dramatickych thlu a je zde ¢asto uzitd zvysena perspektiva. Inspirace pro mé byla manga
a anime, obzvlasté u rozlozeni panelt.

4. Popis vysledného dila

V tuto chvili jesté cekam na vytisténi komiksu. Objednal jsem si 20 ks v Tiskarné
FDU. Rozhodl jsem se pro format 177 na 250 milimetrt. Vnitfni strany jsou bilé, matné
a maji 160 g/m*. Obalka je z lesklého papiru o 300 g/m?* . Komiks bude svazan jako kla-
sicky paperback. Celkovy pocet stran je 48 a $ifka hibetu je ¢tyfi milimetry.
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6. Resumé

Alfonso je kanec is a 50 page long mixed genre comic book. It's a dark comedy
with sharp dialogue and dynamic action. Story follows a young couple on a summer va-
cation near a lake. Unnamed man and a girl called Kldra constantly argue over nothing.
Just when it seams they are on a verge of breaking up, they run into a wild hog named
Alfonso. He is confident, intelligent, articulate and he loves women. A bizarre love trian-
gle is born and it takes you on and exciting journey with excess of filthy dialogue, violent
action and strange twists and turns. The story plays out in only 2 days peroid. There's an
emphasis on being enterateined in the moment, feeling the emotion when it’s raw and
not letting it be dileted by big time jumps between scenes.

I drew the whole thing on Ipad Air in Procreate, using Apple Pencil. It's supposed
to imitate a brush and ink drawing. It's black and white except four pages which are in
color. My ink drawing is accompanied by flat textured spaces of gray. I had printed 20
paperbacks in FDU printer.
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